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ED. ESPECIAL: FICHAS PRONTAS E GANCHOS DE AVENTURA PARA SITUAÇÕES DE APERTO. 














(9) últimahora 


A proposta dessa edição é simples: facilitar a vida de mes- 
tres e jogadores. São 36 mini-fichas, e 17 ganchos, enviados 
pelos leitores e diagramados por Luís Brúeh, que podem ser 
muito úteis como soluções de última hora, ou mesmo para 
enriquecer suas sessões de jogo. 


Boa Aventura! 
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Ganchos de Subitamente, distorções temporais começam a trocar pessoas de suas épocas. Cabe aos herois 
Aventura: descobrir o que está causando estos distorções, antes que a linha do tempo se perca. 


e 
dd 
| Vantagens & Poderes 


Kemono, Sentidos Especiais (Audição Aguçada e 
Faro), PVs Extras x2 


Código de Honra do Caçador, 
Fúria. 


Arcano, PMs Extras. 


E À Desvantagens | | 


Código de Honra da Gratidão, 
Ponto Fraco [se lrrita caso duvidem 
de sua capacidade). 





REA FA (FIFA [PdF) | 
td FD | 
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Esqueleto, Invulnerabilidade: frio, Armadura Extra Aliado e Parceiro (Cavalo: FO, H2, Ri, AO, PdFo, fce- 
corte e perfuração, | leração); Especializações (Montaria, Caça, Pesca). 


Código de Honra dos Heróis. 


Devoção, Monstruoso, 


| h. 


Vantagens & Poderes Tú 


; 20pu. 


Devoção/Maldição [encontrar sua 
irmã gêmea), Dupla Personalidade 
[irmã gêmea” Khildara Albion), 


Ganchos de Um Lorde construiu um gigantesco tabuleiro de xadrez em seu castelo. O jogo grotesco controla A FA (F)/FA (PdF) 
Aventura: e utiliza as pessoas do vilarejo como peças de xadrez vivas. 


15pv) BórisKimbalt | 
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Ataque Múltiplo, Energia Extra à, | Vampiro, Ataque Especial(F), Forma Alternativa, 
Ps Extras. Imortal. 


Códigos de Honra do Combate 
| edos Heróis. 











Vantagens & Poderes 
únomo, Genialidade, Sentidos Especiais [Faro 
Aguçado], Pequenos Desejos; Perícia Máquinas. 
Desvantagens | 
Código de Honra do Combate, 


| Ma Fama, Fobia. 











ERA 
der , 


O 5ov| Alan Wirg k 7 5 PMs O 5py: | Thamires Lorr | 1 5 pus 10, | Queen Viranath ! 10pu: 


RR] 


Vantagens & Poderes 


Clericato, Magia Branca, PMs Extras. | Elta, Visão Aguçada, Magia Elemental, PMs Extras, 
Sentidos especiais [Visão Aguçada). 

















| Desvontagens 


(º) últimahora 











Câdigo de Honra dos Cavalheiros. PM 24 Fetiche (Báculo). 





Ganchos de Um casal é assassinado, e testemunhas afirmam veemente que o criminoso é um fantasma. PANA (PF) | 


Aventura: Seria uma ilusdo criada pelo verdadeiro assassino, ou seria realmente um espírito do além? 





Mark McClainn 





Aceleração, Deflenão, Sentidos Especiais [Audição Ataque Especial (F), Poder Quito, 


e Faro Águçados, Radar), Mamã, 


Assombrado, Código de Honra 
da Derrota. 





| Insana Paranoica. 


Alex Bardoc 


F2 H5 R2 Ai PdFO 








Ataque Múltiplo, Imortal 1, Membros Vampiro, Forma de Névoa, Invulnerabilidade, 
Extras (Cauda de rato) Imortal 


Fúrta, Má Fama, Maldição [eulimerá = EA 2 Dependência, Maldição, E | Código de Honra da Gratidão, 
vel a prata e magia), Monstruoso. * MM Protegido Indefeso (Lenna). 71 Etica [ortur) 
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Kemono, Invisibilidade, Patrono, Sentidos Espe- 
ciais (Audição e Faro Aguçadosk Perícia: Crime. 


E Desvantagens 
Código de Honra da | o . sa 


Código de Honra do Caçador, Er | Honestidade, Poder Vergonhoso Ei mn Cego, Má Fama. 
Insano Obsessivo. a fe [Exagerado e Hentail). f 





Ganchos de Ao invadirem uma tumba, um dos aventureiros é possuído por um espírito maligno. Esse espirito 
Aventura: precisa drenar energia de seu hospedeiro para poder reconstruir o seu corpo putrefato. 











Roxo, o principe 
da chuva 


Al Pofd | 
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| 
Vantogens & Poderes 
Elfo Negro, Magia Negra, Resistência a Magia, Ataque Múltiplo, Energia Extra 2, 
Sentidos Especiais (Infravisão), Tiro Multipão. Perícia Sobrevivência 


| | Desvantagens | Desvantagens «ad ' Desvantagens 





Má Fama [arrogante]. E da Ma Fama, Ponto Fraco, Código de Honra da Derrota, Fúria. 


Humana 


1 a 4 d PMs é | R a Comer, a Legião 
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Desvantagens = Desvantagens 


Código de Honra do Combate, | Assombrado (as diversas almas que | Tr Códigos de Honra da Derrota e 
Protegido Indefeso [seu reino). o compõem), Monstruoso, | da Gratidão 











Fortaleza do 
Sol Negro 


F1H1 R35A1 PHFs | 
LB 


RoMarchên 


à em 
k 35. | | A der? Devoção [proteger os residentes), 


Fm ! Inculto, Insano: Homicida, = Devoção. E aim ar dra eta 
o, y Monstruoso. d am (196, Monstrutao, 
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Atari 


Um dos aventureiros está 
sendo perseguido por um 
general orc que, após ter seus 


familiares chacinados, sem 
piedade, pelo "herói", exige 
justiça. 


Os aventureiros precisam viajar 
através de um pântano assom- 
brado para entregar uma men- 
sagem para o lorde dos elfos. 


Uma adaga amaldiçoada é 
colocada na mochila de supri- 
mentos do grupo. A adaga faz 
seu portador acreditar que se 
tornou muito poderoso, fican- 
do megalomaniaco. 


Um mísero goblin joga uma 
pedra em um dos aventureiros. 
Caso o grupo tente persegui-lo, 
cairão em uma emboscada 
preparada por ladrões ou por 
um vilão recorrente. 


Ouvem-se boatos sobre um 
monstro que estaria aterrori- 
zando um vilarejo afastado. Na 
verdade a história foi inventada 
para atralr aventureiros e 
aquecer a economia local. 


Os aventureiros estão cruzando 
o mar, quando seu barco é 
interceptado por um gigan- 
tesco monstro marinho. 


O grupo é contratado pelo 
governante local para proteger 
sua filha, uma princesa mimada 
(que se revela uma vampira). 
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= GANCHOS DE AVENTURA: 


Um exército de mortos-vivos 
avança pelos reinos destruindo 
tudo o que encontra pela 
frente. Mesmo após derrota- 
dos, eles se levantam e 
continuam a lutar. 


Um povoado goblinoide pede a 
ajuda dos heróis para resolver 
as desavenças com uma tribo 
de bárbaros humanos que 
tentam há milênios expurgá-los 
por causa de sua tecnologia. 


O aventureiros acordam em um 
tumba com marcas de mor- 
dida. O vampiro que os mordeu 
os manipula para lutarem em 
uma arena contra outros novos 
vampiros, pelo antídoto. 


Os heróis são intimados a 
participar de uma competição 
organizada por um lorde extra- 
planar misterioso. Encarando 
lutas e testes, os heróis deverão 
descobrir o porquê do “con- 
vite”, e o que fazer para sair do 
desafio vivos. 


Ao trapacear um senhor idoso, 
um dos aventureiros recebe a 
maldição “mentira real”, que 
faz com que todas as mentiras 
proferidas por ele se tornem 
realidade. Isso sempre trará 
confusões, independente do 
conteúdo da mentira. 


Os heróis invadem a caverna de 
um dragão vermelho cego e 
são confundidos com sua cria. 











mágico, Sentidos Especiais (faro aguça- 
do, infravisão, radar), Tiro Múltiplo, Voo. 








Dragões podem fazer até três ataques 
por turno: duas garras (FA=F+ld) e uma 
mordida (FA=F+H+lo). 





Participaram desta edição 
especial enviando fichas e 
ganchos de aventura: 


Guilherme Benaduce 
Phillipe Ferreira 
Ygor Amário 
Dumas Silva 
Fabrícius Viana 
Gilmar Farias Freitas 
mo [or Id MTO o joio Tao 
Willian Marinho Gonçalves 
Jones Andrade 


Paulo Ricardo Marinho 


Hugo Arantes Mendes 
Artthury Rabelo 
Matheus Felipe 


Karen Soarele 
Thadeu Ortis Santos 


Lucas Fernandes 





Valeu Galera! 
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